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Experimental Economists have designed over the years a 
wide range of scientific experiments that can be usefully 
employed nowadays as teaching aids. The interactive and 
participatory nature of such experiments serves as a 
motivation to students, stimulates their own thinking, and 
enhances their insights into the forces that drive economic 
markets: the aggregate interactions of economic agents 
within a market institution. Economic classroom games 
have been recognised as useful teaching tools for decades, 
and they have often produced surprising results and better 
understanding of market dynamics and institutions. 
Nowadays the new information technologies can be 
brought into play to conduct and analyse experimental 
games in unprecedented ways: using Internet-based tools, 
the design, execution and analysis of classroom games can 
be made considerably easier than traditionally. In this 
paper we introduce LABEXNET, a program designed to 
conduct Internet-based economic classroom games. 
LABEXNET is freely available to the academic 
community. 
Resumen 
La Economía Experimental ha desarrollado diferentes ex-
perimentos que pueden ser aprovechados como una acti-
vidad docente en la enseñanza de la Economía. Su natura-
leza activa y participativa motiva a los alumnos y estimula 
la reflexión y la mejor comprensión de algunos fenómenos 
económicos como el funcionamiento de los mercados, 
donde los resultados individuales dependen del conjunto 
de las decisiones de los agentes y de sus interacciones. 
Los experimentos económicos tienen ya una larga tradi-
ción, y han proporcionado resultados espectaculares y 
conclusiones ampliamente admitidas sobre la dinámica de 
mercados y el efecto de las instituciones económicas. Las 
nuevas tecnologías facilitan la realización y el análisis de 
estos experimentos. En este artículo presentamos LA-
BEXNET, un programa informático para la realización de 
experimentos económicos por Internet puesto a libre dis-
posición de la comunidad académica. 
Keywords 
Experimental economics, educational software, classroom 
games, auctions. 
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“La práctica es la mejor maestra”, escribía 
Marco Tulio Cicerón. Esta afirmación en-
cuentra nuevo significado en la enseñanza de 
la Economía, una ciencia que tradicional-
mente se ha considerado no experimental. La 
concesión del premio en memoria de Alfred 
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Nobel de Economía en 2002 a Vernon 
Smith, uno de los pioneros en la Economía 
Experimental, demuestra que esta considera-
ción está cambiando. 
Por otra parte, es indudable que las nuevas 
tecnologías de información están transfor-
mando la forma de enseñar: el conjunto de 
herramientas didácticas disponibles para el 
profesor es cada vez mayor, y esto ha su-
puesto el surgimiento de nuevas posibilida-
des e innovaciones docentes, y de renovados 
motivos para ponerlas en práctica (Collis, 
1998; Raña, 2003; Área, 2005).  
Pese a esta creciente disponibilidad de me-
dios, la posibilidad de utilizar los experimen-
tos diseñados por la Economía Experimental 
en la enseñanza de la Economía no se apro-
vecha lo suficiente. Esto se debe en gran 
parte a que el diseño, la realización y el aná-
lisis de un experimento en clase pueden re-
sultar tareas difíciles y tediosas si no se 
cuenta con las herramientas adecuadas.  
El grupo de investigación INSISOC 
(www.insisoc.org), en cuyo ámbito ha sido 
desarrollado el presente trabajo, surge preci-
samente para acoger y promocionar activida-
des en el campo de la Economía Experimen-
tal dentro de un dominio más general como 
es el de la Simulación Social (Hernández y 
López-Paredes, 1999; López-Paredes, Her-
nández y Pajares, 2002; Hernández, 2004). 
En este artículo presentamos LABEXNET, 
una aplicación informática que permite des-
arrollar experimentos económicos con fines 
didácticos. LABEXNET concreta una estra-
tegia de enseñanza y aprendizaje en Econo-
mía basada en la experimentación, permi-
tiendo aprender conceptos claves tales como 
el precio de equilibrio en un mercado compe-
titivo. El programa invita al alumno a parti-
cipar en un experimento interpretando el 
papel de un comprador o de un vendedor de 
un mercado competitivo que tiene que com-
petir con el resto de los participantes para 
conseguir los máximos beneficios. LABEX-
NET proporciona un ejemplo de cómo inte-
grar las nuevas tecnologías y la experimenta-
ción en el ámbito de la enseñanza de la eco-
nomía (en la universidad y en bachillerato). 
LA ECONOMÍA COMO CIENCIA 
EXPERIMENTAL. EL SURGI-
MIENTO DE LA ECONOMÍA EX-
PERIMENTAL COMO MÉTODO 
DE INVESTIGACIÓN 
A diferencia de otras disciplinas como la 
Física o la Química, durante muchos años la 
Economía se ha considerado una disciplina 
puramente no experimental. Se consideraba 
que en la Economía no se podían realizar 
experimentos repetidos bajo condiciones de 
laboratorio para analizar los resultados y 
extraer conclusiones. Se recurría por tanto a 
modelos basados en análisis deductivos o en 
modelos construidos a partir de unas pocas 
observaciones de la realidad. 
Lo cierto es que no todas las ciencias que 
hoy en día se consideran experimentales han 
sido siempre contempladas como tales. Hace 
2000 años (en los tiempos de Aristóteles) 
incluso la Física era considerada una ciencia 
no experimental puesto que se basaba en 
algo incontrolable como era la propia natura-
leza. Tan sólo hace unos 400 años innovado-
res como Bacon o Galileo comenzaron el 
desarrollo de técnicas experimentales en Fí-
sica. Ciencias como la Química, la Biología 
o la Psicología han tardado más en ser consi-
deradas experimentales. Parece, por tanto, 
que el hecho de que una disciplina tenga ca-
rácter experimental o no es algo que puede 
cambiar en el tiempo, dependiendo en gran 
medida de que se haya desarrollado suficien-
temente la tecnología experimental adecuada 
para llevar a cabo experimentos en esa área.  
En este sentido, hay que señalar que duran-
te los últimos treinta años una serie de gran-
des investigadores (entre los que cabe desta-
car nombres como Vernon Smith, Charles 
Plott o Reinhard Selten) ha contribuido nota-
blemente al desarrollo de técnicas experi-
mentales en el campo de la Economía.  
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Fatás y Roig (2004) sitúan la prehistoria de 
la economía experimental en los experimen-
tos de Thurstone (1931) para determinar las 
curvas de indiferencia individuales haciendo 
elegir a sus sujetos experimentales entre ces-
tas de bienes hipotéticas de manera sistemá-
tica. Chamberlin (1948) y Smith (1962) rea-
lizaron con sus alumnos experimentos pione-
ros en Economía con el objeto de contrastar 
la validez de los modelos de competencia 
perfecta. Smith recibiría en 2002 el premio 
en memoria de Alfred Nobel en Ciencias 
Económicas por haber introducido la expe-
rimentación en una ciencia que, tradicional-
mente, se había considerado no experimen-
tal. Como veremos posteriormente, LA-
BEXNET facilita la realización en clase de 
experimentos similares a los realizados por 
estos investigadores pioneros. 
El desarrollo de técnicas para experimenta-
ción económica convierte a la Economía, al 
fin, en una ciencia experimental (Davis y 
Holt, 1993), abriendo una nueva línea de 
investigación que hasta hace poco tiempo 
estaba prácticamente inexplorada. 
LA ECONOMÍA EXPERIMENTAL 
Y LA ENSEÑANZA DE LA ECO-
NOMÍA 
Habitualmente, la docencia en Economía 
se apoya en clases magistrales y en métodos 
deductivos. No resulta difícil comprobar el 
reducido nivel de retención de los conoci-
mientos trasmitidos en una clase convencio-
nal de Economía por parte de la mayoría de 
los alumnos. Esta lamentable observación 
nos llevó a incorporar en nuestras clases ex-
perimentos, inicialmente creados para com-
probar hipótesis económicas, con el objetivo 
de motivar a los alumnos y facilitar el enten-
dimiento de conceptos claves de la Econo-
mía (Wells, 1991; Bergstrom y Millar, 
1997).  
Podemos resumir las ventajas de la utiliza-
ción de los experimentos en clase en los si-
guientes puntos: 
• Los estudiantes se introducen directa-
mente en el contexto del problema eco-
nómico que pretenden estudiar (Holt, 
1999). La participación en los experimen-
tos facilita que los alumnos se planteen 
por si mismos las preguntas claves de los 
fenómenos económicos (Bergstrom y Mi-
llar, 1997).  
• Los experimentos proporcionan al 
alumno una conexión entre los modelos 
económicos teóricos y los fenómenos re-
ales, y pueden ser un inmejorable punto de 
partida para el análisis y discusión de los 
problemas económicos (Frank, 1997). 
• Los experimentos son un medio eficaz 
de transmisión de conocimiento concep-
tual y procedimental. Un alumno experi-
menta las fuerzas de equilibrio de la com-
petición en un juego de mercado, o descu-
bre el dilema social entre el comporta-
miento egoísta individual y los intereses 
de la comunidad en un juego de bienes 
públicos (Gremmen y Potrees, 1997). 
La utilización de experimentos económicos 
como una actividad en clase no sólo respon-
de a la necesidad de muchos docentes de 
Economía de mejorar los contenidos y mate-
riales curriculares, sino también a la propia 
concepción de la ciencia económica como 
ciencia experimental que cómo tal tiene que 
enseñarse también a través de experimentos 
(Holt, 1999). 
Podemos defender el uso de los experimen-
tos como herramienta docente no sólo por 
coherencia con la naturaleza experimental de 
la Economía, sino también por razones peda-
gógicas: 
• La realización de estas actividades en 
clase responde al principio pedagógico de 
la acción y la participación: el alumno ex-
perimenta, analiza, toma decisiones, prue-
ba estrategias, y es capaz de comprender 
de forma intuitiva el principio general que 
explica un fenómeno económico.  
• Se posibilita un aprendizaje cooperativo 
que mejora la motivación para el estudio y 
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refuerza la imagen positiva de los compa-
ñeros (Johnson y Johnson, 1987). 
• Una utilización creativa de los experi-
mentos por el profesor, por ejemplo intro-
duciendo incentivos a los alumnos, refuer-
za la dimensión lúdica que a nadie se le 
escapa que tienen este tipo de actividades 
docentes. 
Algunos investigadores han puesto de ma-
nifiesto la eficacia en la enseñanza de la 
Economía de una metodología basada en la 
experimentación frente a una metodología 
tradicional fundamentada en clases magistra-
les (Frank, 1997; Emerson y Taylor, 2004; 
Dickie, 2006). 
LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS DE 
INFORMACIÓN EN LA ENSEÑAN-
ZA DE LA ECONOMÍA 
Una de las novedades de nuestra propuesta 
LABEXNET es que aprovecha las posibili-
dades que ofrecen las nuevas tecnologías de 
la información, y en particular Internet. A 
nuestro juicio las TI facilitan el logro de 
nuestro objetivo docente porque: 
• Son innovadoras, permitiendo captar la 
atención del alumno. 
• Son motivadoras, estimulando el deseo 
por hacer y, consiguientemente, aprender. 
• Estructuran el contenido, presentando la 
información que el alumno debe utilizar, a 
la vez que lo sitúan en un contexto muy 
semejante al fenómeno económico que se 
quiere estudiar. 
• Facilitan el proceso de reflexión, debido 
a que permiten la visualización del desa-
rrollo histórico del experimento y contie-
nen múltiples herramientas para su análi-
sis. 
Además, la utilización de Internet como 
soporte para la realización de experimentos 
permite al alumno participar desde cualquier 
lugar, facilitando así el desarrollo de experi-
mentos que incluyen varios grupos. Esta fa-
cilidad potencia enormemente el alcance de 
la experimentación, al trascender la proximi-
dad física requerida en muchos otros casos 
(Ball, 1998). 
Las TI refuerzan la dimensión lúdica de los 
experimentos económicos no sólo mejorando 
la presentación electrónica de los mismos 
sino también porque proponen la actividad 
en un entorno mucho más familiar a la reali-
dad de los estudiantes universitarios. 
LABEXNET integra diferentes componen-
tes: existe una componente práctica porque 
representa una actividad que el alumno ha de 
desarrollar en grupo; también hay una com-
ponente experimental porque el guión res-
ponde a un experimento diseñado con el pro-
pósito de probar una hipótesis, aunque los 
participantes siendo alumnos quieran ser 
agentes activos de todo el proceso; y por 
último una componente lúdica puesto que los 
alumnos desempeñan roles en un escenario 
económico real y perciben la actividad como 
un juego. 
La justificación de este tipo de herramien-
tas resulta trivial toda vez que comparemos 
el trabajo requerido para la planificación, 
ejecución y análisis de un experimento como 
la subasta doble continua mediante procedi-
mientos manuales (papel, bolígrafo y piza-
rra) con el trabajo requerido para realizar las 
mismas actividades ayudados por un medio 
computacional como LABEXNET. 
UN EJERCICIO DE ECONOMÍA 
EXPERIMENTAL: LA SUBASTA 
DOBLE 
En un experimento de Economía, un grupo 
de personas reciben instrucciones para inter-
pretar el papel de un determinado agente 
económico, por ejemplo una empresa o un 
consumidor, en una representación de un 
problema económico. Los participantes to-
man una serie de decisiones, cada una de las 
cuales implica determinadas ganancias mo-
netarias. Estas ganancias suelen ser ficticias, 
si bien conviene traducirlas en algún tipo de 
incentivo que estimule al jugador a maximi-
zarlas, como puede ser una calificación pro-
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porcional a las ganancias, o la publicación de 
la tabla final de resultados.  
En la realización de un experimento hay 
tres etapas secuenciales: 
• Preparación del experimento previa a la 
clase. 
• Desarrollo del experimento en clase. 
• Análisis de los resultados y debate en 
clase. 
El ejercicio que aquí planteamos es el de 
realización de una subasta doble[1], un meca-
nismo de mercado ampliamente utilizado en 
distintas instituciones de mercado, como 
puede ser la Bolsa (Posada et al., 2005). El 
objetivo de realizar este experimento de 
mercado en clase es situar a los alumnos en 
un entorno económico para que comprendan 
y comprueben experimentalmente conceptos 
tales como la convergencia al precio de equi-
librio de los mercados competitivos, o, en un 
entorno más avanzado, la mano invisible de 
Adam Smith, la eficiencia de los mercados, y 
los excedentes o beneficios de productores y 
consumidores. 
La oferta, la demanda y el precio de equili-
brio del mercado (como resultado de la inter-
sección de las curvas de oferta y demanda) 
son conceptos básicos de cualquier curso 
introductorio de economía. Sin embargo, los 
alumnos a menudo perciben estos conceptos 
como ideas abstractas alejadas de la realidad, 
y se ven obligados a admitir los fenómenos 
económicos como cuestiones de fe, y no co-
mo hechos empíricos contrastables.  
El ámbito de aplicación de este experimen-
to es cualquier curso introductorio de Eco-
nomía. Los alumnos no necesitan ningún 
conocimiento previo. El profesor puede in-
troducirlo en el programa de la asignatura 
antes o después del estudio de los mercados 
competitivos. Hacerlo antes o después es una 
decisión que el profesor puede tomar en fun-
ción de las capacidades de sus alumnos y de 
sus propias preferencias: puede realizar el 
experimento previamente al tratamiento teó-
rico si desea suscitar interés por el tema que 
se va a estudiar o facilitar su explicación, o 
puede realizarlo después para reforzar los 
conceptos aprendidos, a modo de demostra-
ción o comprobación de los fenómenos estu-
diados. 
El esquema de nuestro experimento de su-
basta doble es el siguiente:  
• Se divide el grupo de jugadores en 
compradores y vendedores, típicamente en 
grupos con aproximadamente el mismo 
número de jugadores. 
• Cada comprador puede adquirir una 
unidad de producto y cada vendedor dis-
pone de una unidad de producto para ven-
der.  
• A cada vendedor se le proporciona un 
número que representa el coste de su uni-
dad de producto (precio mínimo de venta). 
Nótese que el conjunto de estos costes 
proporcionados a los vendedores determi-
nan una función de oferta. 
• A cada comprador se le proporciona un 
número que representa el valor o utilidad 
que le proporcionará la compra de una 
unidad de producto (precio máximo de 
compra, o precio de reserva). Nótese que 
el conjunto de estos valores proporciona-
dos a los compradores determinan una 
función de demanda.  
• Se abre el mercado y los jugadores pue-
den negociar lanzando ofertas públicas de 
compra/venta, o aceptando una de las 
ofertas existentes.  
• Cada vez que hay un acuerdo de com-
pra/venta a un precio, se produce la tran-
sacción y se hace público el precio. 
• Al producirse una transacción a un pre-
cio, el beneficio para el vendedor es la di-
ferencia entre el precio (cobrado) y el cos-
te de su unidad de producto; el beneficio 
para el comprador es la diferencia entre su 
valoración del producto y el precio pagado 
por la compra. 
• Al cabo de un cierto tiempo se cierra el 
mercado (finaliza el tiempo de las nego-
ciaciones). 
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A continuación desarrollamos las fases de 
realización de este experimento en clase. Lo 
haremos en primer lugar suponiendo que no 
se cuenta con el apoyo de programas electró-
nicos, y, a continuación, explicaremos la 
realización de una subasta doble usando el 
programa LABEXNET. 
REALIZACIÓN DE UNA SUBASTA 
DOBLE SIN MEDIOS ELECTRÓ-
NICOS 
1. Preparación del experimento.  
La preparación del experimento previa a la 
clase consiste en elaborar las tarjetas que se 
distribuirán a los alumnos y decidir los in-
centivos para la participación de los alum-
nos. Como hemos indicado, no es necesario 
que los incentivos de los participantes en los 
experimentos sean monetarios o que sean 
sustanciosos (pueden incluso no existir, o 
limitarse a hacer pública la tabla de benefi-
cios al final de cada sesión).  
El profesor debe preparar las tarjetas que 
repartirá a los alumnos en base a una oferta y 
una demanda de mercado. Para ello debe 
tener en cuenta el número de alumnos de la 
clase. Por ejemplo, para una clase de 14 
alumnos podemos utilizar la oferta y la de-
manda escalonadas de la Figura 1.  
Recomendamos utilizar las tarjetas de dife-
rentes colores para los compradores y de los 
vendedores. Las tarjetas que se derivan de la 
Figura 1 son:  
• 7 tarjetas de color azul para distribuir 
entre los compradores, cada una con uno 
de los siguientes valores (precios máximos 
de compra): 100, 90, 80, 70, 60, 50, 40. 
• 7 tarjetas de color naranja para distri-
buir entre los compradores, cada una con 
uno de los siguientes valores (costes): 20, 
30, 40, 50, 60, 70, 80. 
 
 
Figura 1: Oferta y Demanda para una clase de 14 alumnos 
 
No importa si no se conoce exactamente el 
número de alumnos. En el caso de que haya 
más alumnos que tarjetas, al principio de la 
clase el profesor puede elaborar las tarjetas 
adicionales. Por ejemplo, en la figura 2 hemos 
recogido cómo podría modificarse la oferta y la 
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demanda anteriores para adaptarlas a una clase 
con 18 alumnos: 2 tarjetas azules adicionales 
con los valores 90 y 100, y dos tarjetas naranjas 
adicionales con los valores 20 y 30. 
2. Desarrollo del experimento en clase.  
Los experimentos en clase son cortos (una 
hora aproximadamente). El profesor divide a la 
clase en dos partes aproximadamente iguales: 
la mitad de los alumnos son compradores y los 
sitúa a un lado de la clase, y la otra mitad son 
vendedores y los sitúa al otro lado. A continua-
ción el profesor explica a los alumnos las ins-
trucciones del juego:  
• Cada alumno recibe una tarjeta con una 
cifra que debe mantener en secreto.  
• Para un alumno-comprador esa carta indi-
ca el máximo precio que puede pagar por el 
producto que va a comprar y para un alum-
no-vendedor esa cifra indica el coste del 
producto que intentará vender y por tanto su 
mínimo precio de venta.  
• La ganancia del alumno-comprador es la 
diferencia entre el valor indicado en la tarje-
ta y el precio al que compre. El beneficio del 
alumno-vendedor es la diferencia entre el 
precio al que venda y el valor de su tarjeta.  
• Los alumnos hacen sus ofertas de compra 
o de venta, dependiendo del rol que se les 
haya asignado, en voz alta y en cualquier 
momento durante un periodo de tiempo de 5 
minutos.  
• Cuando un alumno-comprador y un alum-
no vendedor se ponen de acuerdo en un pre-
cio tiene lugar un contrato de compra-venta. 
No se aceptan contratos de compra-venta en 
los que uno de los dos no aumente su ganan-
cia. 
• Cuando haya un contrato de compra-
venta, los alumnos involucrados en él se di-
rigen al profesor y éste escribe en la pizarra 
(y anuncia en voz alta) el precio de la tran-
sacción. 
Tras finalizar esta primera sesión, el profesor 
indica a cada alumno que apunte en un papel su 
nombre y el beneficio conseguido. A continua-
ción, el profesor puede recoger las tarjetas de 
los alumnos-compradores y reasignarlas entre 
ellos, y hacer lo mismo con los alumnos-
vendedores. El objetivo de esta reasignación es 
que todos los alumnos puedan participar en el 
mercado. 
Durante un experimento se realizan cuatro o 
cinco sesiones como la descrita. 
 
Figura 2: Oferta y Demanda para una clase de 18 alumnos 
 
Galán Ordax, J. M., Izquierdo Millán, L. R., Izquierdo Millán, S., López Paredes, A., Pascual Ruano, J. A., Posada 
Calvo, M., Santos Martín, J. I. y Villafáñez Cardeñoso, F. A. (2007).  LABEXNET: un Laboratorio de Economía 
Experimental en Internet. RELIEVE, v. 13, n. 1, p. 105-125. www.uv.es/RELIEVE/v13n1/RELIEVEv13n1_5.htm  
Revista ELectrónica de Investigación y EValuación Educativa [ www.uv.es/RELIEVE ]  pag. 112 
 
3. Resultados del experimento y debate 
en clase.  
El experimento pone de manifiesto cómo 
actúa la “mano invisible” del mercado, al-
canzándose normalmente el precio de equili-
brio de competencia perfecta a través de la 
información de los precios.  
En las gráficas de la Figura 3 se muestran 
unos resultados típicos. En el lado izquierdo 
representamos una oferta y una demanda 
simétricas. En el lado derecho representamos 
mediante puntos los precios a los que se van 
produciendo transacciones, a lo largo de 4 
sesiones de mercado. Las sesiones están se-
paradas por líneas verticales, que indican el 
final de una sesión. El precio de equilibrio 
del mercado está indicado mediante una lí-
nea horizontal discontinua.  
Observamos cómo los precios de los con-
tratos de compra-venta que realizan los 
alumnos convergen al precio de equilibrio 
del mercado a medida que se repiten las se-
siones. Es importante recalcar que los alum-
nos no saben cuál es ese precio, ni conocen 
las funciones de oferta y demanda: el precio 
de equilibrio emerge del juego.  
 
Figura 3: Resultados de un experimento de mercado 
 
 
REALIZACIÓN DE UNA SUBASTA 
DOBLE EN LABEXNET 
La aplicación llamada LABEXNET (LA-
Boratorio de economía EXperimental en 
InterNET), desarrollada en la Universidad de 
Valladolid, está diseñada para realizar expe-
rimentos de mercado bajo diferentes reglas 
de comunicación entre los participantes del 
mercado, esto es, experimentos de mercado 
bajo diferentes instituciones.  
La ejecución de prácticas en red usando 
LABEXNET requiere disponer de un servi-
dor web con su correspondiente DNS (domi-
nio o dirección web) donde alojar la aplica-
ción informática. Dicho servidor ha de con-
tar con soporte para lenguaje PHP, en el que 
ha sido implementado parte del programa 
informático, y para bases de datos MySQL, 
donde se almacena y recoge la información 
del experimento en tiempo de ejecución. 
Galán Ordax, J. M., Izquierdo Millán, L. R., Izquierdo Millán, S., López Paredes, A., Pascual Ruano, J. A., Posada 
Calvo, M., Santos Martín, J. I. y Villafáñez Cardeñoso, F. A. (2007).  LABEXNET: un Laboratorio de Economía 
Experimental en Internet. RELIEVE, v. 13, n. 1, p. 105-125. www.uv.es/RELIEVE/v13n1/RELIEVEv13n1_5.htm  
Revista ELectrónica de Investigación y EValuación Educativa [ www.uv.es/RELIEVE ]  pag. 113 
Durante el desarrollo de la práctica, el ser-
vidor actúa como mecanismo centralizado de 
comunicación: a él se conectan todos los 
usuarios, tanto alumnos como profesor, cada 
uno con su propio ordenador cliente, a través 
de Internet (ver Figura 4). 
Las prestaciones necesarias para los equi-
pos clientes no son muy elevadas[2], tan sólo 
se les exige conexión a Internet, cuanto más 
rápida mejor, y un navegador con el plug-in 




Figura 4: Comunicación entre los ordenadores clientes y el servidor 
 
Una vez que un usuario accede a través de 
Internet al servidor en el que se ha instalado la 
aplicación[3], debe seleccionar el tipo de insti-
tución de mercado que desea utilizar: en este 
caso, la subasta doble o Double Auction.  
La aplicación tiene dos tipos de acceso (ver 
Figura 5): Como administrador (el profesor) y 
como participante (cada uno de los alumnos). 
El profesor, a través del panel de administra-
ción, accede a un entorno de configuración del 
experimento. En un entorno diferenciado, el 
alumnado ocupa los roles de vendedores y 
compradores en este tipo de institución de 
mercado, y participa activamente en la prácti-
ca de acuerdo a los parámetros determinados 
por el profesor. 
El usuario ha de identificarse bien como 
administrador, con lo que accede al panel de 
administración para configurar el experimen-
to, o bien como participante de un experimen-
to ya configurado, registrándose de esta mane-
ra en la base de datos y accediendo al panel 
correspondiente. 
1. Preparación del experimento.  
Una vez que el docente se ha identificado 
como tal, la aplicación le ofrece acceso a los 
paneles exclusivos de administración, en los 
que se ponen a su disposición todas las herra-
mientas necesarias para la creación y gestión 
de este tipo de experimentos.  
El panel de administración del experimento 
Double Auction (Ver Figura 6) se divide en 
tres sectores de acuerdo a su finalidad:  
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En la parte superior se encuentra el for-
mulario “Seleccionar Experimento ya 
Existente”. Este formulario consta de un 
menú desplegable (pulsando sobre el 
triángulo invertido) que da la opción de 
seleccionar cualquiera de los experimentos 
disponibles en la base de datos de la apli-
cación. Estos experimentos almacenados 
pueden haberse celebrado ya o estar pen-
dientes de ejecución. 
En la parte central del panel se ofrece al 
docente la opción de “Crear Un Nuevo 
Experimento Double Auction”, para lo 
cual es necesario completar correctamente 
todos los campos de configuración (aun-
que posteriormente pueden ser modifica-
dos desde el panel “Gestión Del Experi-
mento Double Auction”). Los campos de 
configuración son: 
• Nombre para el experimento. Es el 
nombre con el que se identifica el ex-
perimento en el menú desplegable an-
terior. El administrador debe comuni-
car este nombre a los participantes pa-
ra que puedan introducirlo en el cam-
po “GRUPO”, y registrarse así en el 
correspondiente experimento. 
• Fecha de realización. Es la fecha en 
la que tendrá lugar el experimento, 
según decida el administrador. Forma-
to: AAAA-MM-DD. 
• Nº compradores. Número de compra-
dores que participarán en el experi-
mento. 
• Nº vendedores. Número de vendedo-
res que participarán en el experimen-
to. 
• Duración. Es el tiempo en minutos 
que durará cada ronda. En otras pala-
bras, es el tiempo que tendrán los ju-
gadores, bien para vender su unidad 
de producto si son vendedores, o bien 
para comprar la unidad de producto 
que demandan si son compradores. La 
duración típica de una ronda oscila 
entre los 3 minutos, si el número de 
participantes es bajo, y los diez minu-
tos, si el número es elevado. En prin-
cipio, dar un mayor o menor tiempo 
para que los participantes puedan ce-
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rrar sus tratos va a influir directamen-
te en el número de tratos cerrados, pe-
ro también en el importe de los mis-
mos. Una vez ha transcurrido el tiem-
po de duración configurado de una 
ronda, LABEXNET impide la ejecu-
ción de más transacciones en dicha 
ronda, y da comienzo a la siguiente 
ronda automáticamente. 
• Hora inicio. Es la hora a la cual dará 
comienzo el experimento. Al llegar 
esta hora la aplicación LABEXNET 
arranca de forma automática la prime-
ra ronda del experimento Double Auc-
tion. Debe preverse un intervalo de 
tiempo prudencial entre la configura-
ción y el comienzo del experimento, 
para que todos los participantes pue-
dan registrarse y acceder al experi-
mento antes de que éste dé comienzo.  
• Nº de rondas. Es el número de rondas 
en el experimento. En cada uno de las 
rondas cada participante tiene la opor-
tunidad de cerrar una transacción. El 
tiempo necesario para que el experi-
mento se complete es el resultado de 
multiplicar "nº de rondas" x "dura-
ción". 
• Nº unidades. Para el experimento 
Double Auction el número de unida-
des a negociar por ronda para cada 
participante es una.  
• Costes de producción. La misión de 
estos campos es asignar un coste de 
producción inicial a cada vendedor. 
Para la generación de costes pueden 
usarse los siguientes parámetros: 
Tick. Indica la separación deseada (nú-
mero de unidades monetarias) entre dos 
valores contiguos de costes de produc-
ción. 
Valor medio. Indica el valor de la media 
aritmética deseada para los costes de 
producción a generar. 
Con los valores anteriores se generan los 
costes de producción en un número igual 
al de los vendedores existentes en el expe-
rimento. Para asignar cada coste a cada 
vendedor se usan las opciones: 
Asignación aleatoria. En cada ronda los 
costes generados por el programa se 
asignan en orden aleatorio a los vende-
dores.  
Asignación alternada. En la primera 
ronda la asignación de costes a vende-
dores es aleatoria. El coste del vendedor 
i en la ronda j (j ≥ 1) pasa a ser el coste 
del vendedor i+1 en la ronda j+1. Este 
algoritmo asegura que, en todas las ron-
das, cada uno de los vendedores es 
asignado un coste diferente a todos los 
que recibió en las rondas anteriores 
(siempre que el número de rondas sea 
inferior al número de vendedores). 
Asignación manual. En este caso los 
costes de cada vendedor para cada ron-
da deben ser introducidos explícitamen-
te en la base de datos, o mediante un ar-
chivo de textos, mediante el menú 
“Gestión Del Experimento Double Auc-
tion", en cuyo caso se ignora entonces 
el valor de los parámetros tick y valor 
medio.  
• Precios de reserva. Estos campos se 
utilizan para asignar un precio de re-
serva a cada comprador en cada ron-
da. Para la generación de tantos pre-
cios de reserva como compradores se 
utilizan los parámetros 
• Tick. Indica la separación deseada 
(número de unidades monetarias) en-
tre precios de reserva contiguos. 
• Valor medio. Indica la media aritmé-
tica deseada para los precios de reser-
va a generar. 
Para la asignación de un precio de reser-
va a cada comprador se utilizan las opcio-
nes: 
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• Asignación aleatoria. En cada ronda 
los precios de reserva generados por 
el programa se asignan en orden alea-
torio a los compradores.  
• Asignación alternada. En la primera 
ronda la asignación de precios de re-
serva a compradores es aleatoria. El 
precio de reserva del comprador i en 
la ronda j (j ≥ 1) pasa a ser el precio 
de reserva del comprador i+1 en la 
ronda j+1.  
• Asignación manual. En este caso los 
precios de reserva para cada ronda de 
cada comprador deben ser introduci-
dos explícitamente en la base de da-
tos, o mediante un archivo de textos 
mediante el menú “Gestión Del Expe-
rimento Double Auction"  
En la parte inferior del panel se da la op-
ción al administrador de salir del menú o 
de continuar con la configuración del ex-
perimento. 
2. Desarrollo del experimento.  
Como ya se ha indicado, la participación 
en un experimento de subasta doble en red 
usando LABEXNET requiere de una fase 
previa de registro. Una vez que el partici-
pante está registrado, éste puede acceder a 
un panel de participación, diferente según 
el rol que vaya a desempeñar en el expe-
rimento: comprador o vendedor.  
En la Figura 7 se puede apreciar el as-
pecto del panel para un vendedor[4], con un 
área informativa y un área interactiva.  
El panel del participante está dividido en 
6 sub-secciones que aportan al jugador 
diferente información y posibilidades de 
interacción. 
i. Información sobre el participante en 
la ronda actual. Ofrece de forma vi-
sual los datos de identificación del 
jugador, sus costes de producción (o 
precio de reserva en el panel del 
comprador) y la oferta actual propia 
vigente en el mercado.  
ii. Información sobre el experimento. 
Esta sección informa principalmente 
sobre el tiempo restante en la ronda 
y la ronda de juego en la que se en-
cuentra el grupo de jugadores. 
iii. Panel de ofertas de venta y deman-
das de compra en el mercado. Este 
panel recoge y ordena en tiempo re-
al los movimientos que se registran 
en el mercado, discriminando entre 
ofertas de venta y demandas de 
compra.  
iv. Panel para enviar ofertas/demandas 
al mercado.  
v. Panel para enviar solicitudes a otros 
participantes. Cuando un jugador 
observa en el mercado una oferta o 
demanda que satisface sus preten-
siones, la forma de comunicar a la 
otra parte que se está dispuesto a ce-
rrar la transacción al importe que ha 
ofertado o demandado es utilizando 
este panel. 
vi. Panel de solicitudes recibidas de 
otros participantes. Este panel in-
forma al participante, vendedor o 
comprador, de aquellos participan-
tes que están dispuestos a cerrar la 
transacción al importe que figura en 
su última oferta de venta o demanda 
de compra, según el caso, permi-
tiendo cerrar la transacción. 
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Figura 7. Panel de un participante vendedor en LABEXNET. Los números y los diferentes colores están asociados a las 
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Figura 8. Esquema de participación en un experimento de Double Auction 
 
 
La Figura 8 resume mediante un esquema 
la participación y la toma de decisiones de 
un jugador desde la etapa de registro hasta el 
fin del experimento. 
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3. Resultados del experimento. Herra-
mientas de seguimiento de profesor y 
alumno. 
Una de las principales ventajas que ofrece 
LABEXNET es la de proporcionar herra-
mientas visuales en tiempo real para el se-
guimiento y la toma de decisiones en la su-
basta. También permite almacenar en la base 
de datos los resultados pormenorizados y 
agregados para su análisis a posteriori. Estas 
herramientas agilizan el entendimiento de la 
dinámica del mercado por parte de los alum-
nos. 
Existen herramientas de seguimiento du-
rante las diferentes rondas del juego tanto 
para el docente como para los alumnos. 
En los paneles de administración de la 
aplicación existe un menú para acceder al 
panel de seguimiento de los experimentos 
Double Auction para el docente. Se trata de 
una pantalla con dos partes similares en las 
que el administrador puede realizar el se-
guimiento del desarrollo del experimento: en 
una de las partes se muestran las ofertas exis-
tentes en mercado en tiempo real, y en la otra 
se muestra el histórico de la ronda. La evolu-
ción de las diferentes rondas está disponible 
paso a paso en modo texto (incluyendo cada 
oferta, demanda, y transacción de cada uno 
de los participantes durante el desarrollo del 
juego) y también de forma gráfica para ana-
lizar la evolución de los precios en la ronda 
(Figura 9).  




Además, el administrador siempre puede 
acceder directamente a la base de datos y 
recoger la información que precise en forma-
to apropiado para una hoja de cálculo están-
dar. 
El alumnado participante en el experimen-
to también posee diversas herramientas para 
la gestión de su intervención. Se ha visto 
anteriormente que el panel principal de parti-
cipación en el experimento presenta al usua-
rio información en tiempo real sobre el mer-
cado en general (oferta y demanda) y sobre 
su participación en el mismo (solicitudes de 
transacción enviadas y recibidas), así como 
los instrumentos necesarios para poder reali-
zar las operaciones que considere oportunas 
hasta lograr una transacción en cada ronda a 
un importe que le resulte suficientemente 
satisfactorio (Figura 10).  
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Figura 10. Captura de la información en tiempo real de la que disponen los jugadores durante el desarrollo de la ronda 
en el panel de juego. 
 
Aparte de estas herramientas, cada partici-
pante dispone de otras que le muestran la 
evolución de la subasta desde un aspecto más 
cronológico y global. Al igual que el docen-
te, los participantes pueden acceder mediante 
el panel histórico del mercado al registro 
cronológico de todas las operaciones realiza-
das por todos los participantes del experi-
mento en cada una de las rondas, tanto en 
forma de texto como en forma gráfica. Otra 
opción que LABEXNET ofrece a los partici-
pantes en este tipo de experimentos es la 
gráfica de estadísticas personales en la que se 
registran los resultados de cada alumno en 
términos de margen de beneficios obtenidos 
en cada ronda, de beneficios totales y de sus 
costes de producción o precios de reserva 
(Figura 11).  
 
Figura 11. Estadísticas personales de los resultados obtenidos por un jugador a lo largo de la rondas. Pulsando en el botón “INFO” 
(abajo a la izquierda) el jugador o administrador accede a la ayuda referente al panel en que se encuentre en cualquier momento. 
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DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES  
En nuestra experiencia docente hemos com-
probado que la realización de experimentos 
económicos en clase no sólo estimula el inte-
rés y aprendizaje de los alumnos, sino que 
también facilita la comprensión de importantes 
conceptos económicos como por ejemplo el 
funcionamiento de los mercados competitivos. 
De este modo, el alumno puede asimilar como 
hechos empíricamente demostrados fenóme-
nos que de otro modo debería admitir como 
cuestión de fe.  
Sin el apoyo de herramientas adecuadas, la 
preparación, realización y análisis de estos 
experimentos en clase puede resultar muy tra-
bajosa (recogida de datos lenta, análisis de 
resultados no inmediato, costoso y no visual, 
etc.). En este artículo hemos presentado LA-
BEXNET, un programa que permite planificar 
y analizar de forma rápida y flexible un ejerci-
cio de subasta doble. Más aún, se ofrecen po-
sibilidades de realización del experimento (en 
número de participantes o grupos y en locali-
zación física) y de riqueza de análisis y presen-
tación de resultados (tanto durante el desarro-
llo del experimento como a posteriori) que no 
resultarían posibles sin el uso de las nuevas 
tecnologías. LABEXNET es una herramienta 
docente y de Economía Experimental puesta a 
libre disposición de la comunidad académica.  
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[1] Conviene aclarar que existen varios tipos de subasta doble. De forma específica el ejercicio 
presentado en este trabajo se corresponde con la subasta doble continua. A lo largo del texto con 
subasta doble nos referiremos a este tipo particular 
[2] La herramienta ha sido probada satisfactoriamente con redes de ordenadores Pentium III a 
450Mhz y 128 Mbytes de RAM y con equipos superiores 
[3] Ver en la siguiente URL un ejemplo de la aplicación instalada y en funcionamiento 
http://www.insisoc.org/INSISOC/INSISOC_archivos/labexnet/labexnetprogram.html  
 [4] Nos centraremos en el panel de un vendedor para la explicación del funcionamiento, siendo el 
panel de un comprador análogo. 
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